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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) วิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีีย 2) ออกแบบ

และสร้้างต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา 3) ประเมิินผลการใช้้ต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษารตามหลัักปรััชญา

ของเศรษฐกิิจพอเพีียงในการเสริมสร้้างความฉลาดรู้�การเงิิน สำ ำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย 

กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ครูู ผู้้�ปกครอง นักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย และ

นัักออกแบบบอร์์ดเกม เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง แบบสร้้างผู้้�ใช้้จำำ�ลอง 

แบบวิิเคราะห์์  SWOT แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ บอร์์ดเกมการศึึกษา และแบบทดสอบ 

วััดความฉลาดรู้�การเงิิน การวิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพด้้วยวิิธีีการวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหา การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

เชิิงปริิมาณ โดยใช้้สถิติิ Wilcoxon Signed-Rank Test 

	 ผลการวิิจััย พบว่่า 

	 1) มุุมมองของครูู ต้้องการส่ื่�อการสอนที่่�ชััดเจนและเหมาะสมกัับบริิบทโรงเรีียนขนาดเล็็ก นักเรีียน

ต้้องการกิิจกรรมที่่�สนุุกและเช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิตจริง ผู้้�อำำ�นวยการ ต้้ องการเครื่�องมืือประเมิินผลที่่�สามารถ 
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วััดความเข้้าใจด้้านเศรษฐกิจิพอเพีียง และ ผู้้�ปกครอง ต้้องการให้้เด็็กเรีียนรู้้�การเงินิอย่า่งสนุุกและนำำ�ไปใช้้

ในชีีวิิตจริงได้้ 

	 2) การออกแบบบอร์์ดเกมใช้้หลัักการของ สุุวิิมล ว่องวาณิิช โดยกำำ�หนด เป้้าหมาย ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล

การออกแบบตััวแทรกแซง และตััวแทรกแซง เพ่ื่�อให้้บอร์์ดเกมมีีความชััดเจน ส อดคล้้องกัับบริิบท และ 

ตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

	 3) ผลการประเมิินประสิิทธิิผล คะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน พบว่่า มีีความแตกต่่างอย่่างมีีนัย

สำำ�คัญทางสถิติิ ที่่�ระดัับ .05 

คำำ�สำำ�คัญ: บอร์์ดเกมการศึึกษา; ความฉลาดรู้�การเงิิน; การวิิจััยออกแบบทางการศึึกษา; หลัักการออกแบบ

Abstract  

	 This research aimed to 1) analyze and explore stakeholders' perspectives,  

2) design and develop a prototype educational board game, and 3) evaluate and reflect 

on the effectiveness of the prototype board game based on the Philosophy of  

Sufficiency Economy, in enhancing financial literacy for upper primary students.  

The target group included school directors, teachers, parents, upper primary students, 

and board game designers. The research instruments consisted of semi-structured  

interviews, consumer model frameworks, problem analysis tools, design principles  

documentation, an educational board game, and a financial literacy assessment. Qualita-

tive data were analyzed using content analysis, while quantitative data were analyzed 

using the Wilcoxon Signed-Rank Test. 

	 The result of this research findings 

	 1) Stakeholders' perspectives: Teachers require clear and practical teaching  

materials that align with students' abilities and fit the context of small schools with  

limited resources. Students prefer engaging and game-based learning that connects to 

real-life situations, making understanding financial literacy and sufficiency economy  

principles more straightforward. School directors seek assessment tools to measure  

students' understanding and application of sufficiency economy principles for sustainable 

curriculum integration. Parents want enjoyable learning experiences for their children 

that foster financial literacy and real-life applications. 



39 วารสารบััณฑิิตศึึกษามหาจุุฬาขอนแก่่น
ปีีท่ี่� 12 ฉบัับท่ี่� 1 ประจำำ�เดืือนมกราคม-มีีนาคม 2568

	 2) Board game design principles follow the framework by Suwimon Wongwanich, 

which includes Goals, Arguments, Design Intervention, Intervention. This structured  

approach ensured the board game's clarity, logical foundation, and alignment with real 

user needs, covering content, learning processes, and expected outcomes. 

	 3) Effectiveness assessment revealed a statistically significant difference between 

pre-test and post-test financial literacy scores at the 0.05 significance level, confirming 

that the board game effectively enhanced students' financial literacy skills. 

Keywords: Educational Board Game; Financial Literacy; Educational Design Research; 

Design Principles

บทนำำ�
	 ความฉลาดรู้�ทางการเงิิน (Financial Literacy) กลายเป็็นทัักษะสำำ�คัญที่่�ทุุกคนควรมีีในยุุคที่่�การ

บริิหารจััดการเงิินมีีความซัับซ้้อนมากขึ้้�น เพ่ื่�อให้้สามารถจััดการค่่าใช้้จ่ายในชีีวิิตประจำำ�วันได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ (Lusardi & Messy, 2023) เช่่น การจััดการงบประมาณ การออมเงิิน การลงทุุน และการ

จััดการหน้ี้�สิิน คว ามเข้้าใจเหล่่าน้ี้�ช่่วยให้้เราสร้้างฐานทางการเงิินที่่�มั่่�นคง เพิ่่�มโอกาสในการเติิบโต และ

บรรลุุเป้้าหมายทางการเงิิน การพััฒนาความฉลาดรู้�การเงิินจึึงจำำ�เป็็นสำำ�หรัับทุุกคน ไม่่ว่่าจะเป็็นผู้้�เริ่่�มต้้น

หรืือผู้้�มีีประสบการณ์์ เพราะการใช้้เงิินอย่่างมีีสติและการวางแผนทางการเงิินที่่�รอบคอบช่่วยให้้มีีคุุณภาพ

ชีีวิิตที่่�ดีีขึ้้�นและเสถีียรภาพทางการเงิินในอนาคต (Balasubramnian & Sargent, 2020)

	 ธนาคารแห่่งประเทศไทย (ธปท.) ได้้ดำำ�เนิินการสำำ�รวจทักษะทางการเงิินของประชาชนไทยมา

อย่า่งต่่อเน่ื่�องตั้้�งแต่่ปีี 2545 โดยการสำำ�รวจล่าสุุดในปีี 2565 ใช้้แนวทางขององค์์การเพ่ื่�อความร่่วมมืือและ

การพัฒันาทางเศรษฐกิจิ (OECD) ซึ่่�งวััดใน 3 ด้้านหลััก ได้้แก่่ ความรู้้�ทางการเงินิ (Financial Knowledge) 

พฤติิกรรมทางการเงิิน (Financial Behavior) และทััศนคติทางการเงิิน (Financial Attitude)  

(Amonhaemanon & Isaramalai, 2020) ผลสำำ�รวจปี 2565 พบว่่า คนไทยมีีพัฒนาการที่่�ดีีขึ้้�นในด้้าน

ความรู้้�และพฤติิกรรมทางการเงิิน โดยเฉพาะความเข้้าใจเร่ื่�องดอกเบ้ี้�ยสิินเช่ื่�อ ความเสี่่�ยง-ผลตอบแทน และ

การตัดัสิินใจทางการเงินิ เช่่น การคิดิก่อนซื้้�อและการออมเงินิอย่า่งเหมาะสม อย่า่งไรก็็ตาม ทัศนคติทิางการ

เงิินกลัับลดลง โดยสะท้้อนให้้เห็็นแนวโน้้มที่่�คนไทยให้้ความสำำ�คัญกัับการใช้้จ่ายมากกว่่าการออม และ 

ขาดแผนทางการเงิินระยะยาว ซึ่่�งส่่วนหนึ่่�งเป็็นผลกระทบจากสถานการณ์์โควิิด-19 ที่่�ส่่งผลต่อกลุ่่�มรายได้้

น้้อยและผู้้�ที่่�มีีภาระหน้ี้�สููง (ธนาคารแห่่งประเทศไทย, 2565) ระดัับหน้ี้�นัักเรีียนยังัส่่งผลต่อการเลืือกอาชีีพ

โดยพบว่่าผู้้�ที่่�มีีหน้ี้�สููงมัักเลืือกสาขาที่่�สร้้างรายได้้สููงกว่่าการประกอบอาชีีพเพ่ื่�อสัังคม (Stolper & Walter, 
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2017) ทั้้�งน้ี้� การพััฒนาความรู้้�และพฤติิกรรมทางการเงิินจะช่่วยสร้้างประชากรที่่�มีีศักยภาพในการจััดการ

การเงิินได้้อย่า่งยั่่�งยืืน ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น ความเช่ื่�อมโยงระหว่่างความรู้้�ทางการเงิินและความสามารถในการออม

ได้้รับการเน้้นย้ำำ��ในหลายการศึึกษา การสอนเร่ื่�องการเงิินตั้้�งแต่่วััยเยาว์์จึงเป็็นสิ่่�งสำำ�คัญ เพ่ื่�อให้้ประชาชน

สามารถจััดการหน้ี้�สิินอย่่างมีีประสิิทธิิภาพและปลููกฝัังพฤติิกรรมการออมที่่�ดีี (Kuzma et al., 2022)

	 หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุ ทธศัักราช  2551 ส่ ่งเสริมการเรีียนรู้้�ด้้านการเงิิน 

ผ่่านสาระเศรษฐศาสตร์์ และรายวิิชาเพิ่่�มเติิมที่่�สถานศึึกษากำำ�หนดเอง โดยใช้้หลัักปรััชญาเศรษฐกิิจพอเพีียง

(Sufficiency Economy) เป็็นแนวทางสำำ�คัญในการสร้้างพื้้�นฐานการเงิินที่่�มั่่�นคง (กมลชนก สกนธวัฒน์์ 

และ ชาริิณีี ตรีีวรัญญูู, 2563) หลัักปรััชญาน้ี้�ประกอบด้้วย 3 ห่วง ได้้แก่่ 1) ความพอประมาณ ใช้้จ่ายและ

บริิโภคอย่่างเหมาะสม 2) ความมีีเหตุุผล ตัดสิินใจทางการเงิินโดยคำำ�นึงถึึงผลที่่�ตามมา และ 3) การมีีภููมิคุ้้�มกััน

เตรีียมพร้้อมรัับมืือกัับปััจจััยเสี่่�ยงทางเศรษฐกิิจ  นอกจากน้ี้�ยัังมีี  2 เง่ื่�อนไขสำำ�คัญ คืื อ 1) เง่ื่�อนไขความรู้้� 

ความเข้้าใจเกี่่�ยวกับการเงิิน และ 2) เง่ื่�อนไขคุุณธรรม ความซ่ื่�อสััตย์์และมีีวิินััยทางการเงิิน อย่่างไรก็็ตาม 

การส่่งเสริมความฉลาดรู้�ทางการเงิินในประเทศไทยยัังคงประสบข้้อจำำ�กัด เช่่น การขาดแนวทางการสอน

ที่่�เหมาะสมและการเช่ื่�อมโยงทฤษฎีีกับชีีวิิตจริง (Channak et al., 2022) การผสมผสานการบรรยายกัับ

การเรีียนรู้้�ผ่่านบอร์์ดเกม จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถนำำ�ความรู้้�ไปแก้้ไขปััญหาในชีีวิิตจริงได้้ (Xiao & Porto, 

2017) การเสริมสร้้างความรู้้�ทางการเงิินในเยาวชนถืือเป็็นการลงทุุนที่่�สำำ�คัญในอนาคต ด้้วยการส่่งเสริม

ทัักษะการเงิินที่่�เหมาะสม จ ะช่่วยให้้ประชาชนมีีภููมิิคุ้้�มกัันทางการเงิินที่่�แข็็งแกร่่ง และพร้้อมรัับมืือกัับ 

การเปลี่่�ยนแปลงทางเศรษฐกิิจได้้อย่่างมั่่�นคง (ธนาคารแห่่งประเทศไทย, 2565)

	 บอร์์ดเกมการศึึกษา (Educational Board Game) เป็็นส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการพััฒนา

ทัักษะทางการเงิินของเยาวชน เน่ื่�องจากช่่วยกระตุ้้�นการคิิดวิิเคราะห์์  การแก้้ปัญหา และการตััดสิินใจ

ทางการเงิิน นอกจากน้ี้� บอร์์ดเกมยัังช่่วยฝึึกทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมและการส่ื่�อสาร ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำำ�คัญ

ในการพััฒนาทัักษะทางการเงิินให้้เกิิดขึ้้�นอย่่างยั่่�งยืืน (Chen et al., 2021; Kuo et al., 2023; Pysmennyi, 

2024; Tiing & Yunus, 2021) ในยุุคที่่�การเรีียนรู้้�แบบ Active Learning ได้้รับความนิิยม บอร์์ดเกม 

จึึงเป็็นเครื่�องมืือสำำ�คัญที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�และสร้้างแรงจููงใจในการพััฒนาทัักษะ 

ทางการเงิิน นอกจากน้ี้� การเช่ื่�อมโยงประสบการณ์์ในเกมกัับชีีวิิตจริงยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถนำำ�แนวคิด 

ที่่�ได้้ไปปรัับใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 การวิิจััยออกแบบทางการศึึกษา (Educational Design Research: EDR) เป็็นแนวทางสำำ�คัญใน

การพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้� McKenney & Reeves (2012) ได้้นำำ�เสนอแนวทางการวิิจััยที่่�ประกอบ

ด้้วย 3 ระยะ ได้้แก่่ 1) การวิิเคราะห์์และการสำำ�รวจ 2) การออกแบบและสร้้าง และ 3) การประเมิินและ

สะท้้อน โดยมุ่่�งเน้้นการสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีียและพััฒนาแนวทางการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ

ผู้้�วิิจััยมีีความสนใจที่่�จะนำำ�แนวทางของ McKenney & Reeves มาประยุุกต์์ใช้้ในขั้้�นการวิิเคราะห์์และ 
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การสำำ�รวจ  เพ่ื่�อศึึกษาความรู้้�ที่่�มีีอยู่่�และออกแบบตััวแทรกแซงที่่�มีีประสิิทธิิภาพสำำ�หรัับการส่่งเสริม 

ความฉลาดรู้�ทางการเงิิน การวิิจััยในครั้้�งน้ี้�จึึงมีีเป้้าหมายเพ่ื่�อพััฒนากระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนอง 

ความต้้องการของผู้้�เรีียน และสามารถเช่ื่�อมโยงทฤษฎีีกับการปฏิิบััติิในห้้องเรีียนได้้อย่่างแท้้จริง

	 ดัังนั้้�น ความฉลาดรู้�ทางการเงิินจะเป็็นทัักษะสำำ�คัญในยุุคที่่�การบริิหารจััดการเงิินมีีความซัับซ้้อนขึ้้�น

การขาดทัศนคติทางการเงิินที่่�ดีีส่งผลต่อการออมและการวางแผนทางการเงิินระยะยาว อีี กทั้้�งแนวทาง 

การสอนในระบบการศึึกษาที่่�ไม่่เเช่ื่�อมโยงทฤษฎีีกับชีีวิิตจริงของผู้้�เรีียน การกิิจกรรมการเรีียนรู้้�อย่่าง 

บอร์์ดเกมการศึึกษา และหลัักปรััชญาของเศรษฐกิิจพอเพีียงมาเป็็นแนวทางการเรีียนรู้้� เพ่ื่�อสร้้างพื้้�นฐาน

ความรู้้�ทางการเงิินที่่�มั่่�นคงให้้กับเยาวชน ซึ่่�งการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมที่่�ได้้ลงมืือปฏิิบััติิช่่วยให้้เกิิดการคิิดวิิเคราะห์์

และการตััดสิินใจทางการเงิินอย่่างเป็็นระบบ และผู้้�วิิจััยนำำ�แนวทางวิิจััยออกแบบทางการศึึกษา (EDR)  

มาปรัับใช้้ในการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อให้้เกิิด 

ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�ที่่�สููงขึ้้�นและสร้้างพื้้�นฐานสำำ�หรัับนวััตกรรมใหม่่ ๆ ในการศึึกษาในอนาคต

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1. เพ่ื่�อวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีียในการออกแบบและสร้้างต้้นแบบบอร์์ด

เกมการศึึกษาที่่�เสริมสร้้างความฉลาดรู้�การเงิิน สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย 

	 2. เพ่ื่�อออกแบบและสร้้างต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาตามหลัักปรััชญาของเศรษฐกิิจพอเพีียง 

เพ่ื่�อเสริมสร้้างความฉลาดรู้�การเงิิน สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย

	 3. เพ่ื่�อประเมิินผลการใช้้ต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาตามหลัักปรััชญาของเศรษฐกิิจพอเพีียง 

เพ่ื่�อเสริมสร้้างความฉลาดรู้�การเงิิน สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�ใช้้หลัักการออกแบบทางการศึึกษาของ Mckenney และ Reeves (2012 : 77)  

ซึ่่�งประกอบด้้วย 3 ระยะ ได้้แก่่ ระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีีย ระยะที่่� 2 

การออกแบบและการสร้้างต้้นแบบ ระยะที่่� 3 การประเมิินและสะท้้อนคิิด โดยมีีรายละเอีียด 

	 ระยะที่่� 1 การวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย

	 กลุ่่�มเป้้าหมาย แบ่่งออกเป็็น 3 กลุ่่�ม คืือ กลุ่่�มผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีีย จำำ�นวน 30 คน ประกอบด้้วย  

ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน จำำ�นวน 1 คน ครูู 3 คน นักเรีียนประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6จำำ�นวน 23 คน ผู้้�ปกครอง 

จำำ�นวน 3 คน กลุ่่�มนัักวิิจััย 4 คน และกลุ่่�มนัักออกแบบบอร์์ดเกม 2 คน รวม 36 คน ได้้มาจากการเลืือก

แบบเจาะจง 

	 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1. แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง 2. แบบสร้้างผู้้�ใช้้จำำ�ลอง  
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	 3. แบบวิิเคราะห์์ SWOT

	 การสร้้างและหาคุุณภาพเครื่�องมืือ ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการสร้้างและหาคุุณภาพเครื่�องมืือ ดังน้ี้�

	 1. แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง กำำ�หนดเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็บ็รวบรวมข้้อมููลการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ

เพ่ื่�อทำำ�เข้้าใจพฤติิกรรมและความต้้องการของผู้้�ใช้้  โดยปรัับข้้อคำำ�ถามของ McKenney and Reeves 

(2012 : 96) ประกอบด้้วย 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ปัญหา (Problem-related) 2) บริิบทของปััญหา (Context-

related) และ 3) คว ามต้้องการ (Needs-related) พร้้ อมใช้้  Empathy Map วิิเคราะห์์แนวคิดและ

พฤติิกรรมของครูู/นัักเรีียนใน 6 มิติิ ได้้แก่่ คิดและรู้้�สึึก (Think & Feel), ได้้ยิิน (Hear), มองเห็็น (See), 

พููดและทำำ� (Say & Do), ปัญหาที่่�ยัังไม่่ได้้รับการแก้้ไข (Pain), และสิ่่�งที่่�ต้้องการ (Gain) (1) การทำำ�ความ

เข้้าใจในความคิิดและความรู้้�สึึกครูู/นัักเรีียนคิิดอะไรอยู่่�  (Think & Feel) (2) สิ่่�งที่่�ครูู/นัักเรีียนได้้ยิินมาที่่�

ส่่งผลกระทบต่่อความคิิดลููกค้้า (Hear) (3) สิ่่�งที่่�ครูู/นัักเรีียนมองเห็็นที่่�มีีความสนใจหรืือข้้อสงสััย (See) (4) 

สิ่่�งที่่�ครูู/นัักเรีียนพููดและแสดงพฤติิกรรมออกมา (Say & Do) (5) สิ่่�งที่่�ครูู/นัักเรีียนมองว่่าเป็็นปััญหา และ

ยัังไม่่ได้้รับการแก้้ไข (Pain) (6) สิ่่�งที่่�ครูู/นัักเรีียนต้้องการเพ่ื่�อแก้้ปัญหาหรืือเพ่ื่�อบรรลุุเป้้าหมาย (Gain) 

	 2. แบบสร้้างผู้้�ใช้้จำำ�ลอง ดัดแปลงข้้อมููลอ้้างอิิงจากคู่่�มืือการออกแบบบริิการ (อภิิสิิทธิ์์� ไล่่สััตรููไกล, 

2557) และแบบวิิเคราะห์์ SWOT (McKenney and Reeves (2012) ใช้้เพ่ื่�อทำำ�เข้้าใจพฤติิกรรมและความ

ต้้องการของผู้้�ใช้้โดยสรุุปเพ่ื่�อนำำ�ไปสู่่�กระบวนการออกแบต่่อไป

    	 3. นำำ�แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง โดยใช้้แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง แบบสร้้างผู้้�ใช้้จำำ�ลอง และ

แบบวิิเคราะห์์ SWOT ที่่�ผ่่านคำำ�แนะนำำ�ของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาแล้้วให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบความเที่่�ยงตรง

เชิิงเนื้้�อหาของข้้อคำำ�ถาม ความถููกต้้องของภาษา ประเด็็นคำำ�ถามว่่าครอบคลุุมเนื้้�อหา ภาษาชััดเจนเหมาะ

สมหรืือไม่่ วิิเคราะห์์ดัชนีีความตรงตามเนื้้�อหาของแบบสััมภาษณ์์ โดยเลืือกข้้อที่่�มีีค่า IOC จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ

จำำ�นวน 3 คน โดยใช้้สููตรการหาค่่า IOC (Item-Objective Congruence Index) โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิจำำ�นวน 3 

ท่่าน โดยใช้้เกณฑ์์คัดเลืือกข้้อคำำ�ถามที่่�มีีค่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป ซึ่่�งผลค่า IOC มีีค่าเท่่ากัับ 1

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 

	 1. ทำำ�หนัังสืือขอความอนุุเคราะห์์ในการเก็็บข้้อมููลและสััมภาษณ์์ไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมาย

	 2. นำ ำ�แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง แบบสร้้างผู้้�ใช้้จำำ�ลอง และแบบวิิเคราะห์์  SWOT สั มภาษณ์์ 

ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ครูู ผู้้�สอน นั ักเรีียน และผู้้�ปกครองที่่�ปรัับปรุุงแล้้วไปใช้้เพ่ื่�อศึึกษามุุมมองในการ

ออกแบบและพััฒนาต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา ให้้สอดคล้้องกัับ บริิบทเชิิงพื้้�นที่่� อย่่างเหมาะสม

	 3. เก็็บรวบรวมข้้อมููลและนำำ�ไปวิิเคราะห์์ตามวัันและเวลาที่่�กำำ�หนด

	 4. ผู้้�วิิจััยใช้้เครื่�องมืือแบบสร้้างผู้้�ใช้้จำำ�ลอง ร่ วมกัับ แบบวิิเคราะห์์  SWOT เพ่ื่�อใช้้สรุุปประเด็็น

ปััญหาจากมุุมมองของกลุ่่�มเป้้าหมาย เพ่ื่�อสรุุปประเด็็นปััญหาจากมุุมมองของกลุ่่�มเป้้าหมาย ให้้ชัดเจนและ

เข้้าใจความต้้องการที่่�แท้้จริง
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	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล  การวิิเคราะห์์ข้้อมููลจาก แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง แบบสร้้างผู้้�ใช้้จำำ�ลอง 

(User Persona) และ การวิิเคราะห์์ SWOT มีีเป้้าหมายเพ่ื่�อให้้เข้้าใจปัญหา ความต้้องการ และแนวทาง

การออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาอย่า่งครอบคลุุม 1️️. แบบสัมัภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง วิิเคราะห์์โดย แยกข้้อมููล

ตามกลุ่่�มเป้้าหมาย (ครูู นักเรีียน ผู้้�ปกครอง ผู้้�บริิหาร) และสรุุปประเด็น็หลัักเกี่่�ยวกับ ปัญหา ข้้อจำำ�กัด และ

ความต้้องการผลลััพธ์์ได้้ข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�ช่่วยกำำ�หนดแนวทางการออกแบบบอร์์ดเกมให้้ตรงกัับบริิบทของ 

ผู้้�ใช้้ 2️️. แบบสร้้างผู้้�ใช้้จำำ�ลอง (User Persona) วิิเคราะห์์โดย สร้้างโปรไฟล์์ของผู้้�ใช้้แต่่ละกลุ่่�ม เช่่น พฤติิกรรม

แรงจููงใจ และอุุปสรรคในการเรีียนรู้้� ผลลััพธ์์ ช่วยให้้การออกแบบบอร์์ดเกมเหมาะสมกัับผู้้�เรีียนและตอบ

โจทย์์ความต้้องการของแต่่ละกลุ่่�ม 3️️. การวิิเคราะห์์ SWOT วิิเคราะห์์โดย หาจุุดแข็็ง จุุดอ่อน โอกาส และ

อุุปสรรคของการใช้้บอร์์ดเกมเป็็นส่ื่�อการเรีียนรู้้� ผล ลััพธ์์ ทำ ำ�ให้้รู้�ว่่าส่่วนใดต้้องปรัับปรุุง และจุุดไหนเป็็น

โอกาสในการพััฒนาบอร์์ดเกมให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

	 ระยะที่่� 2 การออกแบบและสร้้างต้้นแบบ

	 กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ 1. นักออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา จำำ�นวน 2 คน 2. นักออกแบบการจััด 

การเรีียนรู้้�ด้้านเนื้้�อหา จำำ�นวน 2 คน 3. ทีีมวิิจััยได้้แก่่ ผู้้�วิิจััย 1 คน อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาหลััก 1 คน อาจารย์์

ที่่�ปรึึกษาร่่วม 1 คน รวมจำำ�นวน 3 คน 4. กลุ่่�มทดลองใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษา นักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา

ตอนปลาย โรงเรีียนหนองโพนสููง จำำ�นวน 14 คน โดยการเลืือกแบบเจาะจง

	 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ บอร์์ดเกมการศึึกษา และ

แบบทดสอบวััดความฉลาดรู้�การเงิิน 

	 การสร้้างและหาคุุณภาพเครื่�องมืือ ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการสร้้างและหาคุุณภาพเครื่�องมืือ ดังน้ี้�

	 1. แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ

	 	 1.1 กำำ�หนดแบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ ผู้้�วิิจััยใช้้หลัักการออกแบบของ สุุวิิมล ว่องวาณิิช

ประกอบด้้วย 1) เป้้าหมาย 2) ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล 3) การออกแบบตััวแทรกแซง ได้้แก่่ จุุดเน้้นเชิิงสาระ และ

 จุุดเน้้นเชิิงกระบวนการ และ 4) ตัวแทรกแซง ได้้แก่่ ปัจจััยป้้อน กระบวนการปฏิิบััติิ

	 	 1.2 นำ ำ�แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ ที่่�พััฒนาขึ้้�นไปให้้อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาตรวจสอบ 

และปรัับแก้้ตามคำำ�แนะนำำ� จ ากนั้้�นส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบ คว ามเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหาของข้้อคำำ�ถาม 

รวมถึึงความถููกต้้องของภาษา คว ามชััดเจนและความครอบคลุุมของเนื้้�อหา หลัังการตรวจสอบ ดำ ำ�เนิิน 

การวิิเคราะห์์ดัชันีีความตรงตามเนื้้�อหา (IOC) โดยใช้้ข้้อคำำ�ถามที่่�ได้้รับการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่าน

และคััดเลืือกข้้อที่่�มีี ค่าความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไป ซึ่่�งผลการประเมิินพบว่่า ค่า IOC เท่่ากัับ 1 แสดงว่่า

แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบมีีความเหมาะสมและสามารถนำำ�ไปใช้้ได้้	 	

	 	 1.3 นำำ�แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบ ที่่�ผ่่านผู้้�เชี่่�ยวชาญและปรัับปรุุงตามคำำ�แนะนำำ�

แล้้วไปจััดพิมพ์์เพ่ื่�อไปนำำ�ไปใช้้จริง
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	 2. บอร์์ดเกมการศึึกษา 

	 	 2.1 ศึึกษาตำำ�รา เอกสาร และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างบอร์์ดเกมความฉลาดรู้�การเงิิน

โดยศึึกษาหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานพุุทธศักราช  2551 กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�สัังคมศึึกษา 

ศาสนา และวััฒนธรรม

	 	 2.2 ศึึกษามาตรฐานการเรีียนรู้้�และตััวชี้�วััดกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�สัังคมศึึกษา ศ าสนา และ

วััฒนธรรม ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6

	 	 2.3 วิิเคราะห์์และกำำ�หนดเนื้้�อหาของกิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมการศึึกษาและกำำ�หนด

จำำ�นวนบอร์์ดเกม

	 	 2.4 สร้้างบอร์์ดเกมการศึึกษา ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนการสร้้างบอร์์ดเกม 3 ขั้้�นตอน เริ่่�มจากขั้้�นตอนที่่� 

1) Research, Ideate & Define การค้้นคว้้าเนื้้�อหา ระดมความคิิด เพ่ื่�อกำำ�หนดแนวคิดและวััตถุุประสงค์์

ขั้้�นตอนที่่� 2) Design & Prototyping การออกแบบและสร้้างต้้นแบบ ผู้้�วิิจััยใช้้หลัักการออกแบบของ 

สุุวิิมล ว่องวานิิช (2563 : 178) ประกอบด้้วยเป้้าหมาย ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล การออกแบบตััวแทรกแซง ได้้แก่่

จุุดเน้้นเชิิงสาระ และ จุุดเน้้นเชิิงกระบวนการ ขั้้�นตอนที่่� 3) Testing & Development การทดลองเล่่น

และพััฒนาให้้สมบููรณ์์ 

	 3. แบบทดสอบวััดความฉลาดรู้�การเงิิน

	 	 3.1 กำำ�หนดแบบวััดความฉลาดรู้�การเงิิน เป็็นแบบทดสอบ

	 	 3.2 การสร้้างและหาคุุณภาพของแบบวััดความฉลาดรู้�การเงิิน สำ ำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาตอนปลาย เป็็นแบบทดสอบแบบอัตันััย กำำ�หนดกรอบการสร้้างแบบทดสอบวัดัความฉลาดรู้้�การเงิิน

ให้้สอดคล้้องกัับแนวคิดขององค์์การเพ่ื่�อความร่่วมมืือทางเศรษฐกิิจและการพััฒนา (OECD) แล้้วดำำ�เนิิน

การสร้้างแบบทดสอบ แต่่ละสถานการณ์์วัดความสามารถครบทั้้�ง 3 ด้้าน ประกอบด้้วย 1) ด้้านความรู้้�

ทางการเงิิน 2) ด้้านพฤติิกรรมทางการเงิิน และ3) ด้้านทััศนคติทางการเงิิน ด้้านการคิิด  7 ข้้ อ รวม 7 

คะแนน ด้้านพฤติิกรรมทางการเงิิน 9 ข้้อ รวม 10 คะแนน ด้้านทััศนคติทางการเงิิน 8 ข้้อ รวม 5 คะแนน

รวมทั้้�งหมด 21 คะแนน ตรวจสอบคะแนน

	 	 3.3 ผู้้�วิิจััยนำำ� แบบวััดความฉลาดรู้�การเงิิน และ เกณฑ์์การประเมิิน เสนออาจารย์์ที่่�ปรึึกษา

วิิทยานิิพนธ์์และผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ื่�อตรวจสอบ ความเหมาะสมและความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content 

Validity) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญประกอบด้้วย 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา 2) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนการเงิิน  

และ 3) ครููผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนสัังคมศึึกษา ศาสนา และวััฒนธรรม จากการประเมิิน วิิเคราะห์์ดัชนีี

ความตรงตามเนื้้�อหา (IOC) พบว่่าค่่า IOC เท่่ากัับ 1 แสดงให้้เห็็นว่่าแบบวััดดังกล่่าว มีีความเหมาะสม และ

สามารถนำำ�ไปใช้้ได้้

	 	 3.4 นำำ�แบบวััดความฉลาดรู้�การเงิินที่่�ผ่่านผู้้�เชี่่�ยวชาญ ไปทดลองใช้้กับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา



45 วารสารบััณฑิิตศึึกษามหาจุุฬาขอนแก่่น
ปีีท่ี่� 12 ฉบัับท่ี่� 1 ประจำำ�เดืือนมกราคม-มีีนาคม 2568

ตอนปลาย โรงเรีียนหนองโพนสููง จำำ�นวน 14 คน ที่่�เคยเรีียนมาก่่อน เพ่ื่�อตรวจสอบ ให้้คะแนนแบบทดสอบของ

นัักเรีียนรายบุุคคล  และตรวจสอบคุุณภาพของแบบทดสอบโดยคำำ�นวณค่าความยากง่่าย (p) และ 

ค่่าอำำ�นาจจำำ�แนก (r) เป็็นรายข้้อ เพ่ื่�อคััดเลืือกข้้อสอบ โดยให้้ข้้อสอบแต่่ละข้้อมีีค่าความยากง่่ายอยู่่�ในช่่วง 0.33-

0.75 และค่่าอำำ�นาจจำำ�แนกมีีค่า 0.36-0.68 และมีีค่าความเช่ื่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.86 สามารถนำำ�ไปทดสอบได้้

	 	 3.5 นำ ำ�แบบวััดความฉลาดรู้้�การเงิิน ที่่ �มีีคุุณภาพตามเกณฑ์์ไปจััดพิมพ์์เพ่ื่�อไปนำำ�ไปใช้้จริง 

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 	 	 1. ทำำ�หนัังสืือไปยัังโรงเรีียนหนองโพนสููง เพ่ื่�อขอความอนุุเคราะห์์ในการใช้้ต้้นแบบ

บอร์์ดเกมการศึึกษาที่่�พััฒนาขึ้้�น

	 	 	 2. ก่อนการทดลองผู้้�วิิจััยทดสอบก่่อนเรีียนของนัักเรีียนที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น ใช้้เวลา 60 

นาทีี จากนั้้�นผู้้�วิิจััยตรวจให้้คะแนนตาม เกณฑ์์และสรุุปคะแนนเพ่ื่�อนำำ�ไปวิิเคราะห์์ข้้อมููลต่อไป 

	 	 	 3. ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััยเขีียน

ตามกรอบการจััดการเรีียนรู้้�สัังคมศึึกษา ศาสนา และวััฒนธรรม จำำ�นวนทั้้�งสิ้้�น 12 คาบ คาบละ 2 ชั่่�วโมง

ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีการศึึกษา 2567 

	 	 	 4. หลัังการทดลอง ผู้้�วิิจััยทดสอบฉบัับหลัังเรีียน ใช้้เวลา 60 นาทีี จ ากนั้้�นผู้้�วิิจััย 

ตรวจให้้คะแนนตามเกณฑ์แ์ละสรุุปคะแนนเพ่ื่�อนำำ�ไปวิิเคราะห์์ข้้อมููลต่อไปและอาจมีีการสัมัภาษณ์เ์พิ่่�มเติิม

กรณีีที่่�นัักเรีียนเขีียนตอบไม่่ชััดเจน	

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลแบ่่งออกเป็็น การวิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพ และ การวิิเคราะห์์เชิิงปริิมาณ ได้้แก่่ 

1️️. การวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหา (Content Analysis) ใช้้ในการสรุุปประเด็็นหลัักจากแบบสััมภาษณ์์ โดยแบ่่ง

ข้้อมููลเป็็นหมวดหมู่่�และตีีความเพ่ื่�อพััฒนาและปรัับปรุุงบอร์์ดเกม และ 2️️. การวิิเคราะห์์เชิิงปริิมาณ คำำ�นวณ

ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) เพ่ื่�อหาค่่ากลางของความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกับความเหมาะสมและประสิิทธิิผลของบอร์์ดเกม 

คำำ�นวณค่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพ่ื่�อดููความกระจายของข้้อมููล และวิิเคราะห์์ว่าความคิิดเห็็นมีีความ

คล้้ายคลึงกัันมากน้้อยเพีียงใดการหาร้้อยละ (%) เพ่ื่�อแสดงสััดส่วนของระดัับความคิิดเห็็นของผู้้�ตอบ

แบบสอบถาม ช่วยให้้เห็็นแนวโน้้มของข้้อมููลได้้ชัดเจน

	 ระยะที่่� 3 การประเมิินและสะท้้อนคิิด

	 กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ 1. ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน จำำ�นวน 1 คน ครููผู้้�สอนวิิชาสัังคมศึึกษา ศาสนา 

และวััฒนธรรม จำำ�นวน 3 คน นักเรีียนประถมศึึกษาปีีที่่� 4 จำำ�นวน 4 คน  นักเรีียนประถมศึึกษาปีีที่่� 5 จำำ�นวน

 14 คน  และ นักเรีียนประถมศึึกษาปีีที่่� 6 จำำ�นวน 5 คน  ผู้้�ปกครอง จำำ�นวน 3 คน รวมทั้้�งสิิน 30 คน

	 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ บอร์์ดเกมการศึึกษา แบบทดสอบวััดความฉลาดรู้�การเงิิน และ

แบบประเมิินความเหมาะสม ที่่�พััฒนาขึ้้�นในระยะที่่� 2
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	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 ผู้้�วิิจััยใช้้รููปแบบการทดลองเบื้้�องต้้น (Pre-Experimental Design) แบบแผนกลุ่่�มเดีียวทดสอบ

หลัังเรีียน (One Group Pretest - Posttest Design) (Edmonds, 2017)

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	 ในการวิิเคราะห์์นี้�ใช้้ สถิติิที่่�ไม่่เป็็นพารามิิเตอร์์ (Non-parametric Statistics) เพ่ื่�อวิิเคราะห์์ความ

แตกต่่างของคะแนนในแต่่ละด้้านของความฉลาดรู้�การเงิิน โดยใช้้ Wilcoxon Signed-Rank Test 

ผลการวิิจััย 
	 1. ผลวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีียในการออกแบบและสร้้างต้้นแบบบอร์์ด

เกมการศึึกษาเสริมสร้้างความฉลาดรู้�การเงิิน สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย โดยการสััมภาษณ์์

ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียนจำำ�นวน 1 คน ครููผู้้�สอนวิิชาสังัคมศึึกษา ศาสนา และวัฒันธรรม ในระดัับประถมศึึกษา

ตอนปลาย จำำ�นวน 3 คน นักเรีียนประถมศึึกษาปีีที่่� 4 จำำ�นวน 4 คน  นักเรีียนประถมศึึกษาปีีที่่� 5 จำำ�นวน 

14 คน และ นักเรีียนประถมศึึกษาปีีที่่� 6 จำำ�นวน 5 คน  ผู้้�ปกครอง จำำ�นวน 3 คน โดยแผนภาพแสดง 

ความเข้้าใจ ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ครูู นักเรีียน และผู้้�ปกครอง แสดงดัังตารางที่่� 1

	 ตารางที่่� 1 สรุุปกลุ่่�มผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีียในการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา

กลุ่่�มผู้้�มีส่่วนได้้

ส่่วนเสีีย

ปััญหา บริิบท ความต้้องการ Pain (จุุดเจ็็บปวด) Gain (สิ่่�งที่่�ได้้รัับ)

ครูู ต้้องการส่ื่�อการสอน

ที่่�ใช้้งานได้้จริงและ

เข้้าใจง่าย 

แต่่โรงเรีียนขนาดเล็็ก

มีีทรััพยากรจำำ�กัด

โรงเรีียนขนาดเล็็ก

ขาดอุุปกรณ์์

ที่่�ทัันสมัยและ

มีีนักเรีียนที่่�มีี

ระดัับความ

สามารถ

หลากหลาย

ส่ื่�อการสอนที่่�ชััดเจน 

ปรัับใช้้ได้้จริง 

และเหมาะสมกัับ

ระดัับความสามารถ

ของนัักเรีียน

ขาดสื่�อการสอนที่่�

เหมาะสม ทำำ�ให้้

การสอนเป็็นไป

อย่่างยากลำำ�บาก

หากมีีบอร์์ดเกม

ที่่�เหมาะสม 

จะช่่วยกระตุ้้�น

ความสนใจของ

นัักเรีียนและ

ทำำ�ให้้การสอน

มีีประสิิทธิิภาพ

มากขึ้้�น

นัักเรีียน รู้้�สึึกว่่าเร่ื่�องเศรษฐกิิจ

พอเพีียงและการเงิิน

เป็็นเร่ื่�องยาก และไม่่

เช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิต

ประจำำ�วัน

นัักเรีียนมีีระดัับ

ความสามารถ

และความสนใจ

ที่่�หลากหลาย

กิิจกรรมที่่�สนุุกสนาน 

เช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิต

จริง ทำำ�ให้้เรีียนรู้้�

ได้้ง่ายขึ้้�น

เนื้้�อหาการเรีียนรู้้�

ซัับซ้้อน 

ทำำ�ให้้รู้�สึึกเบ่ื่�อ

และเครีียด

กิิจกรรมที่่�น่่าสนใจ

ช่่วยเพิ่่�มความ

กระตืือรืือร้้น

ในการเรีียนรู้้�

และทำำ�ให้้เข้้าใจ

เนื้้�อหาได้้ดีีขึ้้�น
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ผู้้�อำำ�นวยการ

โรงเรีียน

ขาดเครื่�องมืือที่่�

เหมาะสมสำำ�หรัับ

การประเมิิน

ความเข้้าใจและ

การประยุุกต์์

ใช้้เศรษฐกิิจพอเพีียง

โรงเรีียนต้้องการ

เครื่�องมืือที่่�

สามารถ

ใช้้ในการ

ประเมิินผล

ได้้อย่่างแม่่นยำำ�

เครื่�องมืือประเมิินผล

ที่่�สามารถวัดความ

เข้้าใจและการ

ประยุุกต์์ใช้้เศรษฐกิิจ

พอเพีียง

ขาดเครื่�องมืือ

ประเมิินผล

ที่่�แม่่นยำำ� 

ทำำ�ให้้การติิดตาม

ความก้้าวหน้้าเป็็น

เร่ื่�องท้้าทาย

เครื่�องมืือประเมิิน

ผลที่่�เหมาะสม

จะช่่วยให้้

สามารถวัดผล

การเรีียนรู้้�และ

พััฒนาได้้อย่่าง

มีีประสิิทธิิภาพ

ผู้้�ปกครอง ต้้องการให้้เด็็กเรีียนรู้้�

การเงิินแบบไม่่เครีียด

และสามารถนำำ�ไปใช้้

ในชีีวิิตจริงได้้

ผู้้�ปกครองต้้องการ

ให้้บุุตรหลาน

มีีทักษะการ

จััดการเงิิน

และใช้้เศรษฐกิิจ

พอเพีียงในชีีวิิตจริง

การเรีียนรู้้�ที่่�สนุุก

สนาน เข้้าใจง่าย 

และสามารถ

นำำ�ไปใช้้ในชีีวิิต

ประจำำ�วันได้้

ความกัังวลเกี่่�ยวกับ

การศึึกษาของลููก

และโอกาสในการ

สนับสนุุนกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�

การเรีียนรู้้�ที่่�สนุุก

สนานจะช่่วยให้้ลููก

เข้้าใจเร่ื่�องการเงิิน

และเศรษฐกิิจ

พอเพีียงพร้้อม

เตรีียมความ

พร้้อมทาง

เศรษฐกิิจในอนาคต

	 การวิิเคราะห์์กลุ่่�มผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีียแสดงให้้เห็็นถึึง คว ามต้้องการและอุุปสรรคที่่�แตกต่่างกััน  

ของแต่่ละกลุ่่�ม การออกแบบบอร์์ดเกมควรมุ่่�งเน้้น การแก้้ไขปััญหาหลััก และ ตอบสนองต่่อความต้้องการ

เฉพาะกลุ่่�ม เพ่ื่�อให้้เกิิดประโยชน์์สููงสุุดต่อการเรีียนรู้้�เศรษฐกิิจพอเพีียงในโรงเรีียนขนาดเล็็ก

ภาพที่่� 1 SWOT Analysis สำำ�หรัับการออกแบบบอร์์ดเกม

	 จากภาพที่่� 1 สรุุ ปได้้ว่า การนำำ�บอร์์ดเกมมาใช้้ในด้้านการศึึกษาเป็็นแนวทางที่่�สามารถส่่งเสริม

การเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  โดยการวิิเคราะห์์  SWOT พ บว่่า จุุด แข็็ง บอร์์ดเกม 

ช่่วยให้้การเรีียนรู้้�สนุุกสนาน เพิ่่�มการมีีส่วนร่่วมของนัักเรีียน และสามารถใช้้เป็็นส่ื่�อการสอนที่่�ยืืดหยุ่่�นได้้ดีี

อีีกทั้้�งสามารถเช่ื่�อมโยงหลัักปรััชญาเศรษฐกิิจพอเพีียงกัับชีีวิิตประจำำ�วันของนัักเรีียนได้้ จุุดอ่ อน  

ครููอาจจะยัังขาดความรู้้�และความคุ้้�นเคยในการใช้้บอร์์ดเกม ทำำ�ให้้การสอนอาจไม่่ได้้ผลเต็็มที่่� 
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และการพััฒนาบอร์์ดเกมให้้สอดคล้้องกัับหลัักสููตรต้้องใช้้เวลาและความเชี่่�ยวชาญ โอกาส  นโยบาย 

การศึึกษาที่่�สนับสนุุนการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning และการพััฒนาเทคโนโลยีีช่วยให้้สามารถออกแบบ

บอร์์ดเกมที่่�มีีคุุณภาพมากขึ้้�น และเพิ่่�มการเข้้าถึึงที่่�ง่่ายขึ้้�น อุุ ปสรรค  งบประมาณของโรงเรีียนบางแห่่ง 

มีีจำำ�กัด ทำำ�ให้้ขาดแคลนส่ื่�อการเรีียนการสอนที่่�มีีคุุณภาพ

	  2. ผลการกำำ�หนดหลัักการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาตามหลัักปรััชญาของเศรษฐกิิจพอเพีียง

สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย จ ากการวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีีย  

ร่่วมกัับนัักออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา และผู้้�วิิจััยใช้้แบบบัันทึึกผลลััพธ์์หลัักการออกแบบของ สุุ วิิมล  

ว่่องวาณิิช ประกอบด้้วย 1) เป้้าหมาย 2) ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล 3) การออกแบบตััวแทรกแซง ได้้แก่่ จุุดเน้้น

เชิิงสาระ และจุุดเน้้นเชิิงกระบวนการ และ 4) ตั วแทรกแซง ได้้แก่่ ปั จจััยป้้อนและกระบวนการปฏิิบััติิ  

เพ่ื่�อช่่วยให้้การออกแบบบอร์์ดเกมมีีความชััดเจน มีี เหตุุผล  และสอดคล้้องกัับบริิบทของผู้้�ใช้้งานจริง  

ทั้้�งในด้้านเนื้้�อหา กระบวนการ และผลลััพธ์์  ในการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาตามหลัักปรััชญาของ

เศรษฐกิิจพอเพีียง สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย โดยมีีรายละเอีียด ดังน้ี้�

	 ตารางที่่� 2 ผลลััพธ์์หลัักการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษา

หััวข้้อ

เป้้าหมาย การออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาตามหลัักปรััชญาของเศรษฐกิิจพอเพีียง (X) 

เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความฉลาดรู้�การเงิิน (Y) สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย (Z) 

ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล (Argument) P: ผู้้�เรีียนจะมีีความฉลาดรู้�การเงิินหากมีีพฤติิกรรมตามหลัักเศรษฐกิิจพอเพีียง

Q: ผู้้�เรีียนจะมีีความฉลาดรู้�การเงิินหากมีีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนาน

R: ผู้้�เรีียนจะมีีความฉลาดรู้�การเงิินหากมีีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้ลงมืือทำำ�หรืืออยู่่�ในสถานการณ์์จริง

หลัักการออกแบบตััวแทรกแซง 

จุุดเน้้นเชิิงสาระ กำำ�หนดสัญลัักษณ์์ A, B, C และ จุุดเน้้นเชิิงกระบวนการ กำำ�หนดสัญลัักษณ์์ K, L, M,N ออกแบบให้้มีีจุุดเน้้นเชิิงสาระ

และจุุดเน้้นเชิิงกระบวนการตามข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล P, Q, R

จุุดเน้้นเชิิงสาระ 

(Substantive Emphasis)

A: เนื้้�อหาตามหลัักปรััชญาของเศรษฐกิิจพอเพีียง B: ความสนุุกสนาน C:  สถานการณ์์สมจริง
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ข้้ออ้้างเชิิง จุุดเน้้นเชิิงสาระ รายละเอีียด ปััจจััยป้้อน (Input) กระบวนการดำำ�เนิินงาน

P: ผู้้�เรีียนจะมีี

ความฉลาดรู้�

การเงิินหาก

มีีพฤติิกรรม

ตามหลััก

เศรษฐกิิจ

พอเพีียง

A: เนื้้�อหา

ตามหลัักปรััชญา

ของเศรษฐกิิจ

พอเพีียง

ใบงานจดบันทึึกกิิจกรรมของตนเอง

การจดบันทึึกช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ทบทวน

กิิจกรรมที่่�ตนเองได้้ทำำ�ไป

ภาระกิิจการเลืือกซื้้�อสิินค้้าที่่�จำำ�เป็็น

ในงบประมาณที่่�มีีอย่่างจำำ�กัด ผู้้�เล่่น

สามารถสังเกตและนำำ�แนวทางที่่�ถููกต้้อง

ไปปรัับใช้้ในภารกิิจของตนเอง เช่่น 

การใช้้ทรััพยากรอย่่างประหยััด 

การวางแผนทางการเงิิน

1. การใช้้ใบงาน

การให้้ผู้้�เรีียน

ทบทวนซ้ำำ�� เช่่น 

ผ่่านกิิจกรรมหรืือ

การจดบันทึึก

2. การใช้้การสรุุป

ความเข้้าใจของ

ผู้้�เรีียนเอง

3. กลไกของบอร์์ด

เกมออกแบบกลไก

ที่่�เหมาะสม เช่่น 

การสะสมทรััพยากร 

การซื้้�อขาย

การแข่่งขััน หรืือ

การลงทุุน

4. บุุคคลต้้นแบบ  

เช่่นการสาธิิตจากครูู 

หรืือการสัังเกต

เพ่ื่�อนรอบข้้าง

5. แรงจููงใจของผู้้�

เรีียน ผู้้�เรีียนควร

ได้้รับคำำ�แนะนำำ�

และการแก้้ไข

เพ่ื่�อพััฒนา

พฤติิกรรม

ให้้ถููกต้้อง 

1. อธิิบายรายละเอีียด

ของพฤติิกรรมที่่�

สัังเกตเห็็น เช่่น 

“พฤติิกรรมน้ี้�มีี

ขั้้�นตอนอย่่างไร?”

2. ใช้้การทบทวน

ผ่่านการพููดคุุยหรืือ

บัันทึึกสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�

3. ให้้ผู้้�เรีียนสรุุปเป็็น

แผนภาพ หรืือ 

Mind Map

4. ใช้้แบบฝึึกหััดหรืือเกม 

เพ่ื่�อช่่วยเสริมความจำำ�

5. ให้้ผู้้�เรีียนฝึึกทำำ�ตาม

ต้้นแบบในสถานการณ์์

จำำ�ลอง

6. ให้้คำำ�แนะนำำ�และ

ช่่วยปรัับปรุุงเม่ื่�อพบ

ข้้อผิิดพลาด

7. การเสริมแรง

ในเชิิงบวก เช่่น 

การช่ื่�นชม การให้้รางวััล

จะช่่วยกระตุ้้�นให้้เกิิด

การเลีียนแบบ

จุุดเน้้น

เชิิงกระบวนการ

K: การจดจำำ�

L: การเลีียนแบบ
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ข้้ออ้้างเชิิง จุุดเน้้นเชิิงสาระ รายละเอีียด ปััจจััยป้้อน (Input) กระบวนการดำำ�เนิินงาน

Q: ผู้้�เรีียนจะมีี

ความฉลาดรู้�

การเงิินหากมีี

พฤติิกรรม

การเรีียนรู้้�

ที่่�สนุุกสนาน

B: 

ความสนุุกสนาน

การ์์ดเป้้าหมาย รางวััลตอบแทนผู้้�ชนะ 

หรืือผู้้�เล่่นที่่�ทำำ�ภารกิิจสำำ�เร็็จ

1.กำำ�หนดเป้้าหมาย

ของการทำำ�กิจกรรม 

การได้้รับรางวััลของ

การแข่่งขััน หรืือผู้้�

ชนะ จะกระตุ้้�นให้้

ผู้้�เรีียนต่ื่�นเต้้น 

เกิิดความอยากรู้้�

อยากเห็็น

2. กติิกา ผล 

แพ้้ - ชนะ

จะเป็็นแรงจููงใจ

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน

มีีพลัังบวกในการ

เรีียนรู้้�สามารถ

จดจำำ�แนวคิด

ด้้านการเงิินได้้ดีีขึ้้�น

1. ให้้รางวััลหรืือคำำ�ชม 

เม่ื่�อผู้้�เรีียนทำำ�ได้้ดีี

แสดงให้้เห็็นถึึง 

ผลลััพธ์์ที่่�ดีี 

ของพฤติิกรรมที่่�เรีียนรู้้�

2. สร้้างการแข่่งขััน

ที่่�เป็็นมิิตร เพ่ื่�อเพิ่่�ม

ความสนุุกสนาน

3. ให้้ผู้้�เรีียนเห็็นคุุณค่า

ในการนำำ�ไปใช้้จริง 

เช่่น เช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิต

ประจำำ�วัน

จุุดเน้้น

เชิิงกระบวนการ

N: การสร้้าง

แรงจููงใจ

R: ผู้้�เรีียนจะมีี

ความฉลาดรู้�

การเงิินหากมีี

พฤติิกรรมการ

เรีียนรู้้�ที่่�ได้้ลงมืือ

ทำำ�หรืืออยู่่�ใน

สถานการณ์์จริง

จุุดเน้้นเชิิงสาระ หลัักสููตรและ

แผนการสอนชั้้�น

ประถมศึึกษาตอน

ปลาย

หลัักสููตร: เน้้นการ

เรีียนรู้้�ที่่�ใช้้สื่�อที่่�

แทรกเนื้้�อหาทฤษฎีี

การสอนลงใน

กิิจกรรม

แผนการสอน: 

จำำ�นวน 6 แผน

1. ร้้านค้้าจํําลอง

นัักคิิด พิชิิตความ

คุ้้�มค่่า 

ความพอประมาณ 

1. ใช้้ สื่�อที่่�น่่าสนใจ 

เช่่น วิิดีีโอ ภาพประกอบ 

หรืือเร่ื่�องเล่่าที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับหััวข้้อ

2. ให้้ผู้้�เรีียนสัังเกต

พฤติิกรรมของต้้นแบบ 

(เช่่น ครููสาธิิต หรืือ

ดููจากส่ื่�อ)

3. ตั้้�งคำำ�ถามชวนคิิด 

เช่่น “ทำำ�ไมพฤติิกรรมน้ี้�

จึึงสำำ�คัญ?”

4. กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน

แสดงความคิิดเห็็น

หรืือแชร์์ประสบการณ์์

ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

C: สถานการณ์์

สมจริง

จุุดเน้้น

เชิิงกระบวนการ

K: การให้้ความ

สนใจ   
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ข้้ออ้้างเชิิง จุุดเน้้นเชิิงสาระ รายละเอีียด ปััจจััยป้้อน (Input) กระบวนการดำำ�เนิินงาน

กิิจกรรมที่่�ใช่่ส่ื่�อที่่�ผู้้�เรีียนคุ้้�นเคย 

และมีีสีีสันสวยงามเพ่ื่�อดึึงดููดความสนใจ

ให้้อยากเรีียนรู้้�อยากเห็็นมากขึ้้�น 

หากผู้้�เรีียนให้้ความสนใจ พวกเขา

จะสามารถเช่ื่�อมโยงสถานการณ์์สมจริง

กัับประสบการณ์์ในชีีวิิตจริงของตนเอง

ได้้ง่ายขึ้้�น

2. 3 ห่วงสุุขใจ 

2 เง่ื่�อนไขชีีวิิตดีี 

ความพอประมาณ 

ความมีีเหตุุผลและ

ความ มีีภููมิคุ้้�มกััน

3. จากสวนสู่่�จาน 

สร้้างงานจากการ

เเปรรููป 

4. สหกรณ์์สู่่�ชีีวิิต

สมดุุล 

5 เส้้นทางผู้้�ผลิต 

ยอดนักคิิด

สร้้างสรรค์์ 

6. นักช้้อปฉลาด 

เลืือก-ซื้้�อ-คิิด

ก่่อนจ่่าย 

ใช้้เครื่�องมืือหรืือ

องค์์ประกอบที่่�ช่่วย

สร้้างความสนุุก 

เช่่น การ์์ด โทเค็็น

1. การใช้้ใบงาน

การให้้ผู้้�เรีียน

ทบทวนซ้ำำ�� เช่่น 

ผ่่านกิิจกรรมหรืือ

การจดบันทึึก

2. การใช้้การสรุุป

ความเข้้าใจของ

ผู้้�เรีียนเอง

	 จากตารางที่่� 2 สรุุปได้้ว่า ผลลััพธ์์หลัักการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาตามหลัักปรััชญาเศรษฐกิิจ

พอเพีียงมุ่่�งเน้้นการเรีียนรู้้�แบบบููรณาการทั้้�งด้้านความรู้้� ทั กษะ และคุุณธรรม ผู้้�เล่่นจะได้้ฝึกฝน 

การตััดสิินใจ  การจััดการการเงิิน และการวางแผนชีีวิิตทางการเงิินผ่่านกระบวนการที่่�สนุุกสนานและ 

มีีความหมาย พร้้อมเสริมสร้้างความมั่่�นคงและยั่่�งยืืนทางการเงิินในชีีวิิตจริง
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	 3. ประเมิินผลและสะท้้อนผลการใช้้ต้้นแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาในการเสริมสร้้างความฉลาดรู้�

การเงินิ สำำ�หรับันัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย การเปรีียบเทีียบคะแนนก่อ่นเรีียน และหลัังเรีียน ความ

ฉลาดรู้�การเงิิน สำำ�หรัับนัักเรีียชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย โดยใช้้สถิติิทดสอบ Wilcoxon Sign-Rank Test 

ผลปรากฎดังต่่อไปน้ี้�

	 ตารางที่่� 3 ผล การเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนเรีียน-หลัังเรีียน ความฉลาดรู้�ฉลาดรู้�การเงิินสำำ�หรัับ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย

ความฉลาดรู้้�คณิิตศาสตร์์ Statistic Df P Mean 

difference

SE 

difference

ก่่อนเรีียน หลัังเรีียน Student's t -33.4 22.0 <.001 -11.8 0.354

Wilcoxon W 00.0 <.001 -12.0 0.354

Note. H
a
 μ  ก่อนเรีียน - หลัังเรีียน ≠ 0

	 จากตารางที่่� 4 ปรากฏว่่า Student’s t-test: ค่ ่า t = -33.4, df = 22, และ p = <.001  

Wilcoxon W Test (Non-parametric alternative) ค่า W = 00.0, p = <.001 p-value < 0.05  

ในทั้้�งสองกรณีี แสดงว่่า มีีความแตกต่่างอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิติิ ระหว่่างคะแนนก่่อนและหลัังเรีียน ค่า 

Mean Difference = -11.8 แสดงว่่าคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนโดยเฉลี่่�ย 15.5 คะแนน ค่า SE 

difference = 0.354 แสดงว่่า ค่าความแตกต่่างของคะแนนก่่อนและหลัังเรีียนมีีความไม่่แน่่นอนประมาณ 

0.354 หน่่วย ผลการทดสอบน้ี้�แสดงให้้เห็็นว่่ามีีความแตกต่่างอย่า่งมีีนัยสำำ�คัญทางสถิติิ (p < 0.05) ระหว่่าง

คะแนนก่่อนและหลัังเรีียน ค่ าเฉลี่่�ยคะแนน เพิ่่�มขึ้้�นจาก 11.8 เป็็น 12.0 หลัังเรีียน แสดงว่่า การเรีียน 

การสอนที่่�ใช้้มีีประสิิทธิิภาพในการเสริมสร้้างความฉลาดรู้�การเงิิน

	 สรุุปจากผลการสะท้้อน จากการสััมภาษณ์์เกี่่�ยวกับโครงสร้้าง 3 บริิบท 1. บริิบทเกี่่�ยวกับปััญหา 

พบว่่า บอร์์ดเกมการศึึกษามีีเนื้้�อหาที่่�ครอบคลุุม เหมาะสม เข้้าใจง่าย ช่วยให้้ผู้้�เรีียนให้้ความสนใจกับการ

เรีียนมากขึ้้�น อีี กทั้้�งยัังสามารถนำำ�ไปใช้้ในชีีวิิตจริงได้้จริง 2. บริิบทเกี่่�ยวกับบริิบท พ บว่่า บอร์์ดเกม 

การศึึกษามีีความหลากหลายสามารถใช้้เป็็นกิิจกรรมการเรีียนการสอนได้้ทุุกระดัับชั้้�นของประถม 

ตอนปลาย อีี กทั้้�งยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนใจทั้้�งไม่่เบ่ื่�อหน่่ายและสนใจการเรีียนมากขึ้้�นเม่ื่�อเห็็นเพ่ื่�อน 

ในห้้องเรีียนทำำ�กิจกรรม 3. บริิบทเกี่่�ยวกับความต้้องการ พ บว่่า บอร์์ดเกมการศึึกษามีีความน่่าสนใจ 

สนุุกสนาน มีีแรงจููงใจ สร้้างความกระตืือรืือร้้นในการร่ว่มมืือทำำ�กิจกรรมของผู้้�เรีียนมากขึ้้�น ส่งผลให้้ผู้้�เรีียน

เข้้าใจเร่ื่�องการเงิินและเศรษฐกิิจพอเพีียงได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น
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อภิิปรายผลการวิิจััย 
	 1. มุุ มมองของผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีียต่่อการออกแบบบอร์์ดเกมการศึึกษาตามหลัักปรััชญาของ

เศรษฐกิิจพอเพีียงสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายมีีความหลากหลายและสะท้้อนถึึงความ

ต้้องการที่่�แตกต่่างกัันในแต่่ละกลุ่่�ม ซึ่่�งสามารถอภิิปรายผลได้้ ดังน้ี้� 1. มุุมมองของครูู ครููต้้องการส่ื่�อการ

สอนที่่�ชััดเจน ปฏิิบััติิได้้จริง และเหมาะสมกัับบริิบทของโรงเรีียนขนาดเล็็กที่่�มีีทรััพยากรจำำ�กัด สอดคล้้อง

กัับงานวิิจััยของ สุุ วิิมล ว่ องวาณิิช  (2563) ที่่ �เน้้นว่่าการออกแบบนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ควรคำำ�นึงถึึง 

ความเหมาะสมกัับบริิบทของผู้้�ใช้้งานจริง ทั้้ �งในด้้านทรััพยากรและศัักยภาพของผู้้�เรีียน การจััดทำำ�บอร์์ด

เกมที่่�เข้้าใจง่ายและใช้้งานได้้จริงจึึงเป็็นปััจจััยสำำ�คัญในการช่่วยครููจััดการเรีียนการสอนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  

2. มุุ มมองของนัักเรีียน นั กเรีียนต้้องการกิิจกรรมที่่�สนุุกสนานและเช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิตประจำำ�วัน  

เพ่ื่�อทำำ�ให้้เร่ื่�องเศรษฐกิิจพอเพีียงและการเงิินเข้้าใจง่ายขึ้้�น ผลนี้ �สอดคล้้องกัับแนวคิดของ Xiao และ 

Porto (2017) ที่่�ระบุุว่าการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมช่่วยกระตุ้้�นความสนใจและส่่งเสริมการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก โดยเฉพาะ

อย่่างยิ่่�งในเร่ื่�องที่่�ซัับซ้้อน เช่่น การเงิิน การออกแบบบอร์์ดเกมจึึงควรเน้้นความสนุุกสนานและ 

ความเกี่่�ยวข้้องกัับชีีวิิตจริง เพ่ื่�อให้้นักเรีียนสามารถเช่ื่�อมโยงความรู้้�เข้้ากัับประสบการณ์์ส่วนตััวได้้  

3. มุุมมองของผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียน ผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียนต้้องการเครื่�องมืือประเมิินผลที่่�สามารถวัดความ

เข้้าใจและการประยุุกต์์ใช้้หลัักเศรษฐกิิจพอเพีียงในชีีวิิตจริงของนัักเรีียน ความต้้องการน้ี้�สะท้้อนถึึงความ

สำำ�คัญของระบบประเมิินผลที่่�มีีคุุณภาพ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Chen et al. (2021) ที่่�ระบุุว่าการ

ประเมินิผลเป็็นองค์์ประกอบสำำ�คัญในการบููรณาการนวัตักรรมเข้้ากัับหลัักสููตรอย่า่งยั่่�งยืืน การพัฒันาเครื่่�อง

มืือประเมิินที่่�ชััดเจนและเหมาะสมจะช่่วยให้้โรงเรีียนสามารถติดตามความก้้าวหน้้าของนัักเรีียน 

ได้้อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ 4. มุุมมองของผู้้�ปกครอง ผู้้�ปกครองต้้องการให้้เด็็กได้้เรีียนรู้้�อย่่างสนุุกสนาน เข้้าใจ

เร่ื่�องเศรษฐกิิจพอเพีียง และสามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วันได้้ ผลนี้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 

Kuo et al. (2023) ที่่ �ระบุุว่าการมีีส่วนร่่วมของผู้้�ปกครองในการเรีียนรู้้�ช่่วยเสริมสร้้างความเข้้าใจและ

สนับสนุุนให้้นักเรีียนนำำ�สิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�ไปใช้้ในชีีวิิตจริง การออกแบบบอร์์ดเกมที่่�สามารถเล่่นร่่วมกัันใน

ครอบครัวจะช่่วยสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์และส่่งเสริมความเข้้าใจในเร่ื่�องเศรษฐกิิจพอเพีียงมากขึ้้�น

	 2. การออกแบบบอร์์ดเกมตามหลัักปรััชญาของเศรษฐกิิจพอเพีียง โดยใช้้หลัักการออกแบบของ 

สุุวิิมล ว่องวาณิิช  (2563) ที่่�เน้้นเป้้าหมาย ข้้ออ้้างเชิิงเหตุุผล และตััวแทรกแซง ช่วยให้้บอร์์ดเกมมีีความ

ชััดเจน มีี เหตุุผล  และตอบสนองต่่อบริิบทของผู้้�ใช้้งานจริิง ผลนี้ ้�แสดงให้้เห็็นว่่าการออกแบบที่่�คำำ�นึงถึึง 

ทั้้�งเนื้้�อหา กระบวนการ และผลลััพธ์์ ส ามารถช่่วยแก้้ปัญหาและตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�เรีียน 

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ จากผลวิิจััย ผู้้�มีีส่วนได้้ส่วนเสีียทุุกกลุ่่�มต่่างเห็็นความสำำ�คัญของบอร์์ดเกมในฐานะ

เครื่�องมืือส่่งเสริมการเรีียนรู้้�ด้้านเศรษฐกิิจพอเพีียง การออกแบบบอร์์ดเกมควรมุ่่�งเน้้นไปที่่�ความชััดเจน ความ

สนุุกสนาน ความเหมาะสมกัับบริิบท และการเช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิตจริง เพ่ื่�อให้้เกิิดผลลััพธ์์ทางการเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืืน
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ทั้้�งน้ี้� ผลวิิจััยยัังสะท้้อนถึึงบทบาทสำำ�คัญของบอร์์ดเกมในการสร้้างทัักษะชีีวิิตและเตรีียมเยาวชนให้้พร้้อม

รัับมืือกัับความเปลี่่�ยนแปลงในอนาคต

	 3. ผลการศึึกษาน้ี้�ยืืนยัันว่่าบอร์์ดเกมช่่วยพััฒนาความฉลาดรู้�ทางการเงิิน ของนัักเรีียนอย่่างมีีนัย

สำำ�คัญ โดยเฉพาะ ด้้านพฤติิกรรมทางการเงิิน ที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นสููงสุุด ซึ่่�งสะท้้อนถึึงการมีีส่วนร่่วม

ของผู้้�เรีียนในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ส อดคล้้องกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคม (Social Learning Theory) 

ของ Albert Bandura (Bandura, 1977) ซึ่่�งอธิิบายว่่าผู้้�เรีียนที่่�ได้้อยู่่�ในลงมืือจััดการสถานการณ์์วางแผน

ใช้้จ่ายเงิินและออมเงิิน อาจเรีียนรู้้�พฤติิกรรมน้ี้�หรืือเลีียนแบบเพ่ื่�อนรอบข้้าง ถ้้าครููในโรงเรีียนสอนแนวคิด

เกี่่�ยวกับเงิินผ่่านเกมหรืือกิิจกรรม เด็็กจะมีีแนวโน้้มเข้้าใจและทำำ�ตาม การใช้้รางวััลหรืือระบบความท้้าทาย

เพ่ื่�อสร้้างแรงจููงใจ  การใช้้บอร์์ดเกมที่่�ออกแบบอย่่างเหมาะสมจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนุุกสนาน และ

สามารถพัฒนาทัักษะทางการเงิินได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ
	 1. พัฒนากรอบแนวทางการออกแบบบอร์์ดเกม จากการวิิเคราะห์์และสำำ�รวจมุุมมองของผู้้�มีีส่วนได้้

ส่่วนเสีีย ควรรวบรวมข้้อมููลที่่�ได้้มาสร้้างเป็็นกรอบแนวทางการออกแบบบอร์์ดเกมที่่�ชััดเจน เช่่น การกำำ�หนด

เป้้าหมายเชิิงการเรีียนรู้้� การสร้้างเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับหลัักเศรษฐกิิจพอเพีียง และการออกแบบกิิจกรรม

ที่่�เช่ื่�อมโยงกัับชีีวิิตประจำำ�วันของนัักเรีียน

	 2. สร้้ างต้้นแบบบอร์์ดเกมใช้้แนวทางที่่�ได้้จากการวิิจััยในการพััฒนาต้้นแบบบอร์์ดเกม โดยเน้้น 

ให้้เหมาะสมกัับระดัับชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย เช่่น การออกแบบเกมที่่�สนุุกสนาน เข้้าใจง่าย และ 

ส่่งเสริมทัักษะด้้านเศรษฐกิิจพอเพีียง 
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องค์์ความรู้้�ใหม่่

ภาพที่่� 2 องค์์ความรู้้�ใหม่่การออกแบบบอร์์ดเกมตามหลัักปรััชญาของเศรษฐกิิจพอเพีียง 

และใช้้หลัักการออกแบบของสุุวิิมล ว่องวาณิิช
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